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Interfaces graficas para monitoreo de pacientes

Bernardo Neftali Ricardo Bogarin Lugo
Darryn Dario Duarte Ledn

Adan Morel

En el campo de la medicina moderna, el monitoreo continuo de pacientes ha
adquirido una importancia crucial para asegurar una atencidon médica eficaz y
oportuna. Los avances tecnoldgicos han permitido desarrollar sistemas de
monitoreo que no solo capturan datos vitales en tiem po real, sino que también los
presentan de manera intuitiva y accesible a través de interfaces graficas. Estas
interfaces son esenciales para que los profesionales de la salud puedan interpretar
rapidamente la informacion critica y tomar decisiones informadas.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.

Integracién de la inteligencia artificial en aplicaciones web educativas
para niios con dificultades de aprendizaje

Bernardo Neftali Ricardo Bogarin Lugo
Darryn Dario Duarte Ledn

Adan Morel

La investigacion aborda la integraciéon de la inteligencia artificial (IA) en
aplicaciones web educativas disefadas para nifos con dificultades de aprendizaje.
Su objetivo principal es adaptar los contenidos y métodos de ensehanza a las
necesidades individuales de cada nifio, utilizando sistemas inteligentes capaces de
evaluar el progreso, identificar debilidades y ofrecer retroalimentacion
personalizada. Esta integracion busca mejorar la experiencia educativa, fomentar la
autonomia del alumno y optimizar los resultados de aprendizaje mediante el uso de
tecnologias accesibles e interactivas.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.
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Interacciéon Haptica en Simulaciones Médicas

Mario David Pérez Galeano
Eduardo Rafael Franco Greco

Adan Morel

La interaccion haptica, una tecnologia que permite a los usuarios interactuar con
computadoras a través del sentido del tacto, ha emergido como una herramienta
prometedora en diversas areas, incluyendo la educacion médica. Este estudio se
centra en investigar cdmo la integracion de retroalimentacion haptica en simulacio-
nes meédicas, apoyadas en programacion grafica, puede mejorar la precision y
realismo de las experiencias de los usuarios.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.

Simulacién de procedimientos quirtirgicos

Jorge Luis Roberto Morel Marti
Hernan Manuel Samudio Benitez

Adan Morel

La simulaciéon de procedimientos quirdrgicos representa un avance significativo en
la formacion médica, ofreciendo a los estudiantes una plataforma interactiva para
practicar y perfeccionar sus habilidades en un entorno virtual seguro. Con la
creciente complejidad de las intervenciones quirurgicas y la necesidad de
minimizar riesgos tanto para los pacientes como para los estudiantes, las
tecnologias de simulacidon han emergido como herramientas indispensables en la
educacion médica moderna. Este proyecto de investigacidon se centra en el
desarrollo y la implementacion de simulaciones graficas que replican escenarios
quirdrgicos reales, utilizando tecnologias de programacion avanzada. La simulacion
no solo permite a los estudiantes repetir procedimientos multiples veces sin
riesgos, sino que también facilita la personalizacion del aprendizaje, ajustando el
nivel de dificultad segun las necesidades individuales de cada estudiante.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.
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Aplicaciones de Realidad Aumentada en Educacién Médica

Marcos Noguera
Wilson Caballero
Victor Ayala

Adan Morel

La investigacion explora el uso de la realidad aumentada (RA) en la educacion
médica, destacando su potencial para mejorar la ensefanza de anatomia,
procedimientos clinicos y habilidades quirurgicas. Al superponer informacion
digital sobre el entorno real, la RA permite experiencias de aprendizaje mas
inmersivas e interactivas, facilitando la comprensiéon de conceptos complejos y
reduciendo la dependencia exclusiva de modelos fisicos o practicas en pacientes
reales. Esta tecnologia representa una herramienta innovadora para fortalecer la
formacion de profesionales de la salud.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.

Basurero inteligente en Arduino

Damaris Centurion
Angeles Pico
Franco Aquino
Matias Moreno
Naida Brizuela

Eduardo Gostomelsky

La investigacion sobre el basurero inteligente en Arduino se centra en el desarrollo
de un sistema automatizado que utiliza sensores para detectar la presencia de
residuos y abrir la tapa del contenedor de manera automatica. Este proyecto
combina componentes como sensores ultrasdnicos, servomotores y placas Arduino
para mejorar la higiene, reducir el contacto fisico y optimizar la gestion de residuos.
Es una solucidon innovadora con aplicaciones en hogares, escuelas y espacios
publicos, promoviendo el uso de la tecnologia en favor del medio ambiente y la
salud.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.
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Exploracion de Arquitecturas Innovadoras Basadas en .NET para
Aplicaciones turisticas extranjeras - Monte Everest

Tobias Riella

Patricia Baez

Esta investigacion se enfoca en el desarrollo de aplicaciones turisticas dirigidas a
visitantes extranjeros del Monte Everest, utilizando arquitecturas innovadoras
basadas en .NET. Se analizan modelos como Clean Architecture, microservicios y
arquitectura en capas, que permiten construir soluciones robustas, escalables y
adaptables a distintos contextos turisticos. La aplicacion propuesta incluye
funciones como informacion detallada sobre rutas, clima en tiempo real, requisitos
de visado, reservas de guias y hospedajes, alertas de seguridad y asistencia médica.
Tecnologias como ASP.NET Core, Blazor y servicios en la nube son utilizadas para
brindar una experiencia multiplataforma, accesible y personalizada para turistas
internacionales.

Ademas, se consideran aspectos como el funcionamiento sin conexién en zonas
remotas, la traduccidn automatica de contenido, la integracion con mapas y GPS, y
la proteccion de datos personales. Esta solucion tecnoldgica busca mejorar la
experiencia del viajero extranjero, promoviendo un turismo mas seguro, organizado
y eficiente en una de las regiones mas extremas del mundo.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

Impacto del método STEAM al desarrollo de habilidades cognitivas,
creativas y de resolucion de problemas en los ninos de primarias a través
de la robética

Renzo Raul Rolén Ramirez

Patricia Baez

Esta investigacion analiza cémo la aplicacion del enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Arte y Matematicas) mediante la robdtica educativa influye positivamente en el
desarrollo de habilidades en nifios de nivel primario. Se estudia el impacto en areas clave
como el pensamiento ldgico, la creatividad, la colaboracién y la capacidad para resolver
problemas.

A través del uso de kits de robdtica y plataformas como Arduino o LEGO Education, los
estudiantes enfrentan desafios practicos que promueven el aprendizaje activo e
interdisciplinario. EI método fomenta la exploraciéon, el disefio y la experimentacion,
impulsando el desarrollo cognitivo y emocional desde edades tempranas.

Los resultados muestran que la robdtica aplicada en contextos STEAM mejora la motivacion
por el aprendizaje, fortalece la autonomia y potencia la innovacién en el aula, convirtiéndose
en una herramienta efectiva para preparar a los niflos para los desafios del siglo XXI.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.
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Simulacién de gestion de aulas de multiple uso en el ambito escolar

Sebastian Celano

Patricia Baez

Esta investigacion se enfoca en el disefio y anélisis de un sistema de simulacion
para la gestion eficiente de aulas de multiple uso dentro de instituciones
educativas. El objetivo principal es optimizar el aprovechamiento del espacio fisico
y los recursos disponibles mediante la planificacion dindmica de horarios,
actividades y asignaciones de aulas.

La simulacion permite modelar diferentes escenarios de uso —como clases
regulares, actividades extracurriculares, talleres o reuniones— considerando
variables como disponibilidad de docentes, necesidades pedagdgicas, capacidad
de las aulas y equipamiento.

Mediante el uso de herramientas informaticas y técnicas de programacion, el
sistema propone soluciones que ayudan a reducir conflictos de horario, mejorar la
organizacion institucional y facilitar la toma de decisiones administrativas. Esta
propuesta contribuye a una gestion escolar mas flexible, eficiente y adaptada a
contextos educativos cambiantes.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.
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Robética para ninos con método STEAM

David Caje
Renzo Rolon

Patricia Baez

Esta investigacion aborda la implementaciéon del método STEAM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) a través de la robdtica educativa como
estrategia innovadora para potenciar el aprendizaje integral en nifos. El enfoque
busca desarrollar habilidades cognitivas, creativas y técnicas mediante actividades
practicas, ludicas e interdisciplinarias.

El uso de kits de robotica adecuados para la edad, como LEGO Education, Arduino
o Bee-Bot, permite que los estudiantes experimenten con la construccion,
programacion y resolucion de desafios reales. A través de estos proyectos, los
ninos desarrollan pensamiento |6gico, trabajo colaborativo, curiosidad cientifica y
autonomia en el proceso de aprendizaje.

La robdtica STEAM no solo promueve el interés por la tecnologia desde edades
tempranas, sino que también fortalece la autoestima, la comunicaciéon vy la
capacidad de enfrentar problemas complejos. Esta metodologia se posiciona como
una herramienta poderosa para preparar a las nuevas generaciones para los
desafios del futuro.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.

Simulacién del impacto de un algoritmo de recomendacién en la
biblioteca escolar

Sol Agliero
Fabricio Lin
Roberto Croskey
Marco Torrez

Patricia Baez

Esta investigacidén explora coémo la implementacion de un algoritmo de recomendacion
personalizado puede mejorar el uso y aprovechamiento de los recursos en una biblioteca
escolar. A través de una simulacién computacional, se analiza el impacto de sugerencias
automatizadas de libros basadas en los intereses, historial de lectura y nivel académico de
los estudiantes.

El modelo propuesto se inspira en sistemas utilizados por plataformas digitales, adaptados
al contexto educativo. Al aplicar técnicas de filtrado colaborativo y contenido, el algoritmo
predice qué materiales pueden ser de mayor interés para cada usuario, fomentando asi la
lectura y el desarrollo de habitos lectores.

La simulacién permite observar cambios en la frecuencia de préstamos, diversificacion de
lecturas y satisfaccion estudiantil. Los resultados indican que esta tecnologia puede hacer
mas dindmica, inclusiva y eficiente la gestion de bibliotecas escolares, ademas de promover
una experiencia educativa mas personalizada.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.
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Implementacion de una simulacién interactiva sobre educacién vial utilizando
la metodologia STEAM en Asuncidon, Paraguay, durante el afio 2024.

Monserrat Galeano
Tatiana Molinas
José Spelt

Patricia Baez

Esta investigacion se centra en el desarrollo e implementacion de una simulacion
interactiva orientada a la educacidn vial, basada en el enfoque STEAM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas), dirigida a estudiantes en Asuncidn
durante el afo 2024. El objetivo es fomentar el aprendizaje significativo de normas
de transito, seguridad vial y conciencia ciudadana desde una perspectiva practica
y tecnoldgica.

La propuesta combina programacioén, disefio grafico, robodtica educativa vy
contenidos pedagodgicos para recrear entornos urbanos simulados donde los
estudiantes pueden interactuar como peatones, ciclistas o conductores. Utilizando
sensores, mini semaforos y plataformas digitales, los participantes aprenden
conceptos clave a través del juego y la experimentacion.

Los resultados esperados incluyen una mejora en la comprensién de las reglas de
transito, el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y colaboracion, asi
como una mayor concienciacion sobre la seguridad vial. Esta experiencia
demuestra el potencial del método STEAM para abordar problematicas sociales
mediante herramientas educativas innovadoras.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.
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Simulacién de un Sistema de Teletrabajo Eficiente para la Educacion
orientado a STEAM: Un Enfoque Metodoldégico y Tecnolégico.

William Acosta
Nicolds Franco
Bruno Lovera

Delcy Mendoza

Patricia Baez

Esta investigacion propone la simulacion de un sistema de teletrabajo enfocado en
la educacion STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas), con el
objetivo de identificar las mejores practicas metodoldgicas y herramientas
tecnoldgicas para una ensefanza remota eficiente.

El estudio analiza coémo integrar plataformas digitales, entornos colaborativos,
recursos interactivos y estrategias pedagodgicas que favorezcan la participacion
activa de estudiantes y docentes desde contextos virtuales. Se simulan escenarios
de clases a distancia donde se emplean herramientas como videoconferencias,
laboratorios virtuales, simuladores y programacion creativa.

Los resultados esperados incluyen la mejora en la organizacion del trabajo docente,
el aprendizaje autébnomo de los estudiantes, el acceso equitativo a contenidos
STEAM Yy el fortalecimiento de competencias digitales. Esta propuesta contribuye a
modernizar la educacién remota, adaptdndola a los desafios actuales mediante
soluciones innovadoras y sostenibles.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.

Fraudulent transactions identification using a machine learning approach

Silvia Vazquez Nogiera, Miguel Garcia Torres, Sebastian Grillo, Francisco Gomez
Vela, Katherin Arrua, Ricardo Palma, Lorena Andrea Bearzotti

Se presenta un enfoque basado en aprendizaje automatico para la identificacion de
transacciones fraudulentas. Aungue los resultados son prometedores, se requiere
mejorar la comparacion con otros métodos del estado del arte y enriquecer las
referencias bibliograficas, segun los comentarios de revision recibidos.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica / SOCO 2024 / 2024

No aplica.
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Analyzing the influence of language of instruction on academic
performance using machine learning techniques

Silvia Concepcion Vazquez Noguera, Miguel Garcia Torres, Sebastian Grillo,
Francisco Gémez Vela, Katherin Arrua, Ricardo Palma, Lorena Andrea Bearzotti

Este trabajo explora el impacto del idioma de instruccion en el rendimiento
académico mediante técnicas de aprendizaje automatico. Se utilizaron modelos
pre entrenados para analizar patrones de rendimiento estudiantil en contextos
educativos bilinguUes.

Mineria de Datos en Educacion

Ingenieria en Informética / ICEUTE 2024 / 2024

No aplica.

Mejora de Imagenes Mamograficas a Través de un Enfoque
Morfolégico Multiescala

Silvia Vazquez Noguera

Se presentd un método innovador de mejora de imagenes mamograficas basado
en la Transformada Multiescala Top-Hat por Reconstruccion (MTHR), que mejora el
contraste vy la visibilidad de estructuras clave. El enfoque demostrd ser mas eficaz
gue otros algoritmos disponibles.

Procesamiento Digital de Imagenes

Il Congreso Paraguayo de Informatica - Simposio en Procesamiento de Imagenes
/2024

No aplica.
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Enhancing Mammographic Imaging: A Novel Multiscale Morphological
Approach

Silvia Concepciéon Vazquez Noguera

Presentado en el CNMAC 2024, este trabajo propone una técnica novedosa de
mejora de imagenes mamograficas mediante un enfoque multiescala basado en
morfologia matematica. EIl método busca optimizar la calidad del diagnostico
médico y fue bien recibido por la comunidad cientifica.

Procesamiento Digital de Imagenes

Ingenieria en Informatica / CNMAC 2024 / 2024

No aplica.

Impact of ANEAES Accreditation on the Computer Engineering Program
at Universidad Americana

José Luis Vazquez Noguera, Silvia Vazquez Noguera, Sergio Duarte Masi,
Yudith Espinola Rotela, Mario Silvero, Cynthia Rivas

José Luis Vazquez Noguera (Coordinador)

El trabajo analiza los efectos de la acreditacion ANEAES en la carrera de Ingenieria
en Computacion de la Universidad Americana, destacando mejoras en calidad
educativa, empleabilidad y procesos internos. Fue presentado en el Simposio
ICACIT 2024 en Colombia.

Mineria de Datos en Educacion

Ingenieria en Informatica / ICACIT 2024 / 2024

No aplica.
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Basurero inteligente en Arduino

Damaris Centurion
Angeles Pico
Franco Aquino
Matias Moreno
Naida Brizuela

Eduardo Gostomelsky

La investigacion sobre el basurero inteligente en Arduino se centra en el desarrollo
de un sistema automatizado que utiliza sensores para detectar la presencia de
residuos y abrir la tapa del contenedor de manera automatica. Este proyecto
combina componentes como sensores ultrasdnicos, servomotores y placas Arduino
para mejorar la higiene, reducir el contacto fisico y optimizar la gestion de residuos.
Es una solucion innovadora con aplicaciones en hogares, escuelas y espacios
publicos, promoviendo el uso de la tecnologia en favor del medio ambiente y la
salud.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.

Juego de Pong en Arduino

Joschua Arguello
Merardo Bernal
Xavier Bonachera
Erwin Stetter
Gerson Rey

Eduardo Gostomelsky

La investigacion sobre el juego de Pong en Arduino se enfoca en la recreacion del
clasico videojuego utilizando componentes electrénicos basicos como una placa
Arduino, una pantalla LED o LCD, y potenciometros o botones para el control. Este
proyecto combina conceptos de programacion, electrénica y disefo interactivo,
permitiendo entender coémo se implementan graficos simples, deteccidn de
colisiones y légica de juego en un entorno de hardware limitado. Es una excelente
introduccioén al desarrollo de videojuegos y sistemas embebidos.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.
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Doom en Arduino

Leiza Castro
Jonas Ruiz
Dante Florentin
Julio Vera
Andres Gonzalez

Adan Morel

La investigacion sobre Doom en Arduino explora la implementacidon del clasico
videojuego Doom en hardware de bajos recursos como la plataforma Arduino. Este
proyecto demuestra las capacidades del microcontrolador para ejecutar graficos
simples y logica de juego mediante técnicas de optimizacion extrema vy
programacion en bajo nivel. Aunque no reproduce el juego completo como en
sistemas tradicionales, permite una versidén adaptada o simulada que destaca la
creatividad en el uso de recursos limitados, sirviendo como ejemplo didactico en
electrdnica, programacion y desarrollo de videojuegos retro.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.

Casa Domética en Arduino

Paz Fretes
Juan Ovelar
Alejandro Insfran

Eduardo Gostomelsky

La investigacion sobre casa domotica en Arduino se enfoca en el disefo vy
desarrollo de un sistema inteligente para automatizar funciones del hogar, como la
iluminacion, temperatura, seguridad y control de electrodomésticos. Utilizando la
plataforma Arduino junto con sensores, actuadores y modulos de comunicacion
(como Bluetooth o Wi-Fi), se crean entornos controlables de forma remota o
programada. Este tipo de proyecto promueve el ahorro energético, la comodidad y
la seguridad, y representa una aplicacion practica del Internet de las Cosas (IoT) en
la vida cotidiana.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.
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Juego de Memoria en Arduino

Ezequiel Rejala
Marcos Miranda
Giovanni Lezcano
Jorge Tanibe
Nestor Maldonado

Eduardo Gostomelsky

La investigacion sobre Doom en Arduino explora la implementacidon del clasico
videojuego Doom en hardware de bajos recursos como la plataforma Arduino. Este
proyecto demuestra las capacidades del microcontrolador para ejecutar graficos
simples y logica de juego mediante técnicas de optimizacidon extrema vy
programacion en bajo nivel. Aunque no reproduce el juego completo como en
sistemas tradicionales, permite una versidon adaptada o simulada que destaca la
creatividad en el uso de recursos limitados, sirviendo como ejemplo didactico en
electrdnica, programacion y desarrollo de videojuegos retro.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.

Barrera Automatica en Arduino

Cecilia Bogarin
Tomas Tasori
Lucas Villalba
Yosias Gonzalez
Gustavo Molinas

Eduardo Gostomelsky

La investigacion sobre barrera automatica en Arduino se centra en el disefo de un
sistema de control de acceso que abre y cierra una barrera de forma automatizada,
utilizando sensores (como infrarrojos o ultrasonicos), servomotores y una placa
Arduino. Este tipo de proyecto es aplicado comunmente en estacionamientos,
entradas de edificios o zonas restringidas, permitiendo mejorar la seguridad vy la
eficiencia en el control vehicular. La implementacion combina programacion,
electronica y automatizacion, ofreciendo una solucion practica y de bajo costo.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.
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C++ al Limite: Potenciando el desarrollo humano

Brian Veldzquez
Fabrizio Mazo
Ivo Vallejos

Roque Arguello

Este proyecto de investigacion explora el uso avanzado del lenguaje de
programacion C++ como una herramienta clave para potenciar el desarrollo
humano en areas como la educacion, la salud y la inclusion digital. A través de
aplicaciones de alto rendimiento y sistemas inteligentes disefados con C++, se
busca optimizar procesos, mejorar la toma de decisiones y facilitar el acceso a
tecnologias emergentes. La investigacion destaca cédmo un lenguaje técnico puede
trascender su uso tradicional para convertirse en un motor de transformacion
social, promoviendo soluciones innovadoras que impactan directamente en la

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.

Frameworks y librerias de C++ mas utilizados en los tltimos 5 afios

Christian Denis
Marcelo Sosa

Roqgue Arguello

Esta investigacion analiza los frameworks y librerias de C++ mas relevantes vy
utilizados en el desarrollo de software durante los ultimos cinco anos. El estudio se
centra en herramientas como Qt para interfaces graficas, Boost por su amplia
coleccidn de utilidades, POCO para aplicaciones en red, y Catch2 para pruebas
unitarias. Asimismo, se examinan librerias modernas como fmt y spdlog, que han
ganado popularidad por su eficiencia y simplicidad. La investigacién busca
identificar las tendencias tecnoldgicas que han marcado el ecosistema C++
reciente, destacando cémo estas herramientas han contribuido a mejorar la
productividad, la mantenibilidad y el rendimiento en proyectos de software
contemporaneos.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.
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Lenguajes de programacién basados en C++

Franco Da Silva
Héctor Senes
Eduardo Godoy
Oscar Dominguez

Roque Arguello

Esta investigacion se centra en el andlisis de lenguajes de programacion que han
sido influenciados o derivados directamente de C++, destacando su evolucion,
caracteristicas y aplicaciones. Lenguajes como C#, Java, y D incorporan conceptos
clave de C++, como la orientacidn a objetos, la gestion de memoria eficiente y la
sintaxis estructurada, adaptandolos a distintos entornos y necesidades. El estudio
examina como estos lenguajes han heredado la potencia y flexibilidad de C++
mientras introducen mejoras en seguridad, portabilidad y productividad. Se busca
comprender el legado técnico de C++ en el disefo moderno de lenguajes y su
impacto en la evolucidn del desarrollo de software.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.

Fortaleciendo la seguridad en C++: técnicas y mejores practicas

Mauricio Aglero
Erwin Stetter

Roqgue Arguello

La investigacion sobre casa domotica en Arduino se enfoca en el disefo vy
desarrollo de un sistema inteligente para automatizar funciones del hogar, como la
iluminacion, temperatura, seguridad y control de electrodomésticos. Utilizando la
plataforma Arduino junto con sensores, actuadores y modulos de comunicacion
(como Bluetooth o Wi-Fi), se crean entornos controlables de forma remota o
programada. Este tipo de proyecto promueve el ahorro energético, la comodidad y
la seguridad, y representa una aplicacion practica del Internet de las Cosas (IoT) en
la vida cotidiana.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.
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Utilizando Open CV

Jorge Moisés Sugastti Rejala
Exzequiel Valenzuela

Rubén Baez

Esta investigacion se centra en el uso de OpenCV, una de las bibliotecas mas
potentes y versatiles para la vision por computadora. A través de esta herramienta
de cddigo abierto, se exploran aplicaciones practicas como el reconocimiento
facial, la deteccion de objetos, el seguimiento de movimiento y el procesamiento de
imagenes en tiempo real. El estudio destaca coémo OpenCV, en combinacién con
C++ y otras tecnologias, permite desarrollar soluciones eficientes para sectores
como la seguridad, la medicina, la industria y la inteligencia artificial. El objetivo es
demostrar el potencial de OpenCV como puente entre la programacion y el analisis
visual automatizado.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.

Modelos de Chatbots

Jesus Daniel Caceres Miranda
Hernan Federico Esteche Davalos
Federico Elias Mayans Cadaveira
Rubén Jesus Robadin Saldivar

Rubén Baez

Esta investigacion analiza los diferentes modelos de chatbots, desde los basados
en reglas simples hasta los impulsados por inteligencia artificial y aprendizaje
automatico. Se exploran arquitecturas como los chatbots secuenciales, los modelos
de intencidn-respuesta, y los modelos de lenguaje avanzados como los basados en
redes neuronales y transformers. El estudio también aborda herramientas vy
plataformas utilizadas en su desarrollo, asi como su aplicacion en areas como
atencion al cliente, educacién y salud. El objetivo es comprender como estos
sistemas simulan conversaciones humanas y evolucionan para ofrecer
interacciones mas naturales, eficientes y personalizadas.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.
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Evolucién de la Generacién de Imagenes por medio de la Inteligencia
Artificial

Jara Alejandro
Dominguez Dahiana
Roa Jorgelina
Veldzquez Angel

Rubén Baez

Esta investigacidn explora la evolucidn de las técnicas de generacion de imagenes
mediante inteligencia artificial, desde los primeros enfoques basados en algoritmos
generativos hasta los actuales modelos de redes generativas adversariales (GANSs)
y transformadores como DALL-E y Stable Diffusion. El estudio analiza cémo estas
tecnologias han avanzado en calidad, realismo y capacidad creativa, permitiendo la
creacion automatica de imagenes fotorrealistas, arte digital, y contenidos
personalizados. Ademas, se examinan sus aplicaciones en disefo, entretenimiento,
medicina y educacioén, asi como los desafios éticos y técnicos que plantea esta
innovacion en constante desarrollo.

Ingenieria del Software.
Ingenieria en Informatica.

No aplica.

Etica en la Inteligencia Artificial

Marco Valdez
Liz Vazquez
Néstor Zalazar
Tobias Riveros

Rubén Baez

Esta investigacion aborda los principios éticos que deben guiar el desarrollo y uso
de la inteligencia artificial. A medida que los sistemas inteligentes toman decisiones
cada vez mas complejas y autonomas, surgen interrogantes sobre la privacidad, la
equidad, la transparencia y la responsabilidad. El estudio examina los riesgos de
sesgos algoritmicos, la manipulacion de informacion, y el reemplazo de decisiones
humanas en contextos sensibles. También se analizan marcos éticos propuestos
por instituciones y organizaciones internacionales. El objetivo es promover un
desarrollo responsable de la IA que respete los derechos humanos y contribuya al
bienestar social.

Ingenieria del Software.
Ingenieria en Informatica.

No aplica.
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Recomendador de Peliculas usando IA

Josué Aguilar
Sara Benitez
Fernando Britez
Jonathan Garcia

Rubén Baez

Esta investigacion se centra en el desarrollo de un sistema de recomendacion de
peliculas basado en inteligencia artificial. Utilizando técnicas de aprendizaje
automatico, procesamiento de lenguaje natural y filtrado colaborativo, el sistema es
capaz de analizar preferencias del usuario, historiales de visualizacion vy
caracteristicas de los contenidos para ofrecer recomendaciones personalizadas. El
estudio evalua distintos modelos, desde enfoques tradicionales hasta redes
neuronales profundas, destacando su eficacia en mejorar la experiencia del usuario.
El objetivo es demostrar coémo la IA puede transformar la forma en que
consumimos entretenimiento, haciendo mas eficiente y atractiva la seleccién de
contenidos audiovisuales.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.

Aprendizaje de Lenguajes en IA

Kristian Van Landeghem

Victor Ismael Benitez Riquelme
Enrique Daniel Calonga Giménez
Lucas Ignacio Berino Arza
Tomas Eduardo Escauriza Bonnin
Giovanni Caceres

Rubén Baez

Esta investigacidon analiza como la inteligencia artificial aprende y procesa el
lenguaje humano, enfocdndose en técnicas como el procesamiento de lenguaje
natural (PLN), el aprendizaje profundo y los modelos de lenguaje autoregresivos.
Se estudian algoritmos que permiten a las maquinas comprender, generar y
traducir texto con creciente precision, como los utilizados en asistentes virtuales,
traductores automaticos y chatbots. El trabajo también aborda los retos éticos y
técnicos relacionados con el sesgo, la ambigledad del lenguaje vy la interpretacion
del contexto. El objetivo es comprender cémo la |A puede mejorar la comunicacion
entre humanos y maqguinas mediante un aprendizaje linglistico avanzado.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.
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IA en el sistema de Salud

Rojas Hermosilla Diego Israel
Sanabria Escobar Steven Junior
Sadnchez Gonzalez Fabrizio Sadnchez
Scolari Baez Victor Manuel

Silguero Bogado Hugo Javier

Solis Villalba José Eduardo

Vifales Sebastidn

Rubén Baez

Esta investigacion explora el impacto de la inteligencia artificial en el sistema de
salud, destacando su aplicacion en diagndstico médico, andlisis de imagenes,
prondstico de enfermedades y gestion hospitalaria. A través de algoritmos
avanzados y modelos de aprendizaje automatico, la IA permite detectar patrones
complejos en grandes volumenes de datos clinicos, mejorando la precisidon
diagndstica y la toma de decisiones. El estudio también examina desafios éticos,
como la privacidad de los datos y la responsabilidad médica. El objetivo es
demostrar como la integracion de IA puede optimizar la atencidén al paciente,
reducir costos y fortalecer los servicios sanitarios.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.

Etica en la Inteligencia Artificial

Marco Valdez
Liz Vazquez
Néstor Zalazar
Tobias Riveros

Rubén Baez

Esta investigacion aborda los desafios éticos que surgen con el desarrollo y uso de
la inteligencia artificial en distintos ambitos de la sociedad. Se analizan temas clave
como la transparencia algoritmica, el respeto a la privacidad, la eliminacion de
sesgos, v la responsabilidad en las decisiones automatizadas. El estudio destaca la
necesidad de establecer marcos éticos y normativos que garanticen un uso justo,
seguro y responsable de la IA. El objetivo es promover un desarrollo tecnoldgico
gue respete los derechos humanos y contribuya al bienestar colectivo, asegurando
que el progreso en |A beneficie a todos por igual.

Ingenieria del Software.
Ingenieria en Informatica.

No aplica.
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Impacto de las IA en las industrias automovilisticas

Nicolas Han

Sergio Lopez
Arnaldo Figueredo
Gainete Lordani
Martin Giménez
Hernan Leguizamon

Rubén Baez

Esta investigacion analiza coémo la inteligencia artificial estd transformando la
industria automovilistica, desde la produccidn hasta la experiencia del usuario. Se
estudian aplicaciones como los sistemas de conduccidon auténoma, el
mantenimiento predictivo, la optimizacion de procesos de fabricacion y la
personalizacion de servicios en vehiculos inteligentes. Ademas, se examinan los
beneficios en seguridad vial, eficiencia energética y reduccién de costos
operativos. El objetivo es evaluar el papel de la IA como motor de innovacidon en el
sector automotriz y su influencia en el futuro de la movilidad global.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.

Modelo Lingiiistico Grande Llama 3

José Manuel Estigarribia Cano

Rubén Baez

Esta investigacidn analiza el modelo lingUistico grande LLaMA 3 (Large Language
Model Meta Al), desarrollado por Meta como parte de su linea de modelos de
inteligencia artificial de cdédigo abierto. LLaMA 3 destaca por su capacidad para
comprender y generar lenguaje natural con alta precision, siendo entrenado con
grandes voliumenes de datos y disefado para tareas como traduccidn, resumen,
generacion de texto y respuestas conversacionales. El estudio examina su
arquitectura, rendimiento en comparacion con otros modelos como GPT y Claude,
y su impacto en aplicaciones de procesamiento de lenguaje natural. El objetivo es
evaluar su potencial en entornos educativos, cientificos y empresariales.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.



Comparacion de tablas en Microsoft Excel con Inteligencia Artificial

Autores
(Estudiantes)

Richard Mendieta

Docente
Asesor Rubén Baez

Esta investigacion explora coémo la inteligencia artificial puede mejorar vy
automatizar la comparacion de tablas en Microsoft Excel, una tarea comun pero
propensa a errores cuando se realiza manualmente. Se analizan herramientas y
modelos que permiten identificar diferencias, patrones, duplicados y anomalias
Resumen entre grandes conjuntos de datos, con mayor rapidez y precision. Ademas, se
estudia la integracion de algoritmos de aprendizaje automatico y complementos
inteligentes que facilitan la limpieza, validacion y analisis de datos en entornos
empresariales. El objetivo es demostrar como la IA potencia el uso de Excel como
una herramienta mas eficiente para la toma de decisiones basada en datos.

Linea de
Investigacion Ingenieria del Software.

Carrera Ingenieria en Informatica.

Link de la _
publicacion No aplica.

El Hacking Etico enfocado a Penetration Testing

Autores
(Estudiantes)

Andrea Lucia Roman Rojas

Docente
Asesor Rubén Baez

Esta investigacion se centra en el hacking ético, especificamente en la practica del
penetration testing o pruebas de penetracidén, como una herramienta clave para
evaluar y fortalecer la seguridad de los sistemas informaticos. El estudio analiza las
fases del proceso, desde la recopilacion de informacion hasta la explotacion de
Resumen vulnerabilidades, todo realizado de forma controlada y autorizada. Se revisan
metodologias como OWASP y herramientas populares como Metasploit y Nmap. El
objetivo es demostrar cdmo el hacking ético permite identificar y corregir fallos de
seguridad antes de que sean aprovechados por atacantes maliciosos, protegiendo
asi los activos digitales de las organizaciones.

Linea de
Investigacion Ingenieria del Software.

Carrera Ingenieria en Informatica.

Link de la _
publicacion No aplica.
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Sistema Informatico De Gestién Y Control Para Linea 12 (Empresa Magno
S.A.) con java y MySQL.

Aardn Sanchez

Rubén Baez

Esta investigacion se enfoca en el desarrollo de un sistema informatico
personalizado para la gestidon y control de operaciones de la Linea 12 de la empresa
Magno S.A. Utilizando Java como lenguaje de programacion y MySQL como
sistema de gestion de bases de datos, se busca automatizar procesos clave como
el control de unidades, registro de choferes, gestidn de recorridos y reportes
administrativos. El objetivo principal es mejorar la eficiencia operativa, reducir
errores manuales y facilitar la toma de decisiones mediante una interfaz intuitiva y
un backend robusto. El sistema representa una solucidn tecnoldgica adaptable a las
necesidades del transporte publico moderno.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.

Sistema Informatico De Gestién Y Control Para Linea 12 (Empresa
Magno S.A.) con java y MySQL.

Magali Leguizamon

Rubén Baez

Esta investigacion se enfoca en el desarrollo de un sistema informatico
personalizado para la gestion y control de operaciones de la Linea 12 de la empresa
Magno S.A. Utilizando Java como lenguaje de programacion y MySQL como
sistema de gestion de bases de datos, se busca automatizar procesos clave como
el control de unidades, registro de choferes, gestion de recorridos y reportes
administrativos. El objetivo principal es mejorar la eficiencia operativa, reducir
errores manuales y facilitar la toma de decisiones mediante una interfaz intuitiva y
un backend robusto. El sistema representa una solucion tecnoldgica adaptable a las
necesidades del transporte publico moderno.

Ingenieria del Software.

Ingenieria en Informatica.

No aplica.



